SNSP-AEJP-EUR

INSTRUCTION BOOKLET
ShinV

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd, 338A Ladbroke Grove, London W10 5AH, UK.
Virgin Interactive Entertainment {Deutschland) GmbH, Borselstrasse 16/8, 22765 Hamburg, Deutschland,
Virgin Interactive Entertainment SARL, 233 Rue de la Croix Nivert, 75015 Paris, France,

Earthworm Jim™ © 1994 Shiny Entertainment, Inc.™ All rights reserved. i |
PRINTED IN JAPAN e T AT "CTEM yd
1 -

IMPRIME AU JAPON




& .
FOUR COMMENCER | LES COMMANDES

1. Installe ta console Super Nintendo Entertainment ' .« BoutonY "l active ton Plasma Blaster, ou n‘importe quelle autre
System. , arme. Il sert également d'accélérateur a ta roquette.
2. Le Control Pad 1 doit étre branché correctement. i Bouton A [[fait le “Head Whip” (coup de Fouet) et le "Bungee

3. Veérifie que la console est bien éteinte (interrupteur
sur OFF). Mets la cartouche d’ Earrhworm Jim a sa
place et appuie bien.

4. Allume la console (ON). L'écran titre de Nintendo
devrait apparditre, suivi de celui d’Earthworm Jim.
Si ce nest pas le cas,
recommence en faisant
bien attention.

Shove” (poussée pendant le saut & I'élastique). Il active
également le bouclier pendant les vols en roquette.

Bouton B |l fait sauter Jim. Pendant le vol, appuie rapdement sur
ce bouton pour transformer la téte de Jim en hélice
d'hélicoptére, ce qui lui permetira d'atterrir doucement

en vol plané. Le Bouton B sert également daccélérateur
a fa roquette.

Bouton X Il allume le lampadaire de Frau Schultz en Allemagne
alors arréte d'appuyer dessus!

.4 = "~ Croix directionnelle | |
\ (¥ ‘ : g Elle contréle la direction de ton déplacement et fon

orientation. Que veux-tu qu’elle fasse d’autre?

A lire avant toute utilisation d'un jev vidéo par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des perfes de conscience
a lo vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement | .
quofidien. Ces personnes s'exposent & des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou /
lorsqu'elles jouent @ certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent uj:parcih‘e alors méme que le suje!

n'a pos d'antécédent médical ou n'a jomais &té confronté & une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptémes liés & I'épilepsie (crise souron DROIT

ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter volre médecin avant souron X
toute utilisation.

oute utilisatio souron CAUCHE

Nous conseillons aux parents d'atre attentifs & leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous
méme ou volre enfant présentez un des symptmes suivants : verfige, trouble de la vision, contraction des
yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convul-

/
sion, veuillez immédiatement cesser de jover et consuller un médecin. ; 7/
PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D‘UN JEU VIDEO " ﬂ f

# Ne vous tenez pas trop prés de |‘écran. Jouez & bonne distance de I'écran de télévision et aussi ;’r souroN A
loin que le permet le cordon de raccordement. souron START ~gouron B
# Ulilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite faille, 1 gouron SELECT
¥ Evitez de jouer si vous étes faligué ou si vous manquez de sommeil. K CROIX DIRECTIONNELLE 1 3

» Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

# En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les
heures.




IE VER DE TERRE
S’EST TRANSFORME

EN SUPER HEROS

Un petit vaisseau renégat s'échappe de I'emprise de la Reine diabolique en emportant
une cyber-combinaison spatiale & bord. Il s"agit d'une combinaison volée, indestructible
et ultra high tech. Au cours d'une terrible bataille avec Psy-Crow, les renégats et leur vais-
:lseau sont réduits en poussiére et la combinaison tombe sur une étrange planéte appelée
a Terre.

Jim regoit la combinaison sur la téte, et par chance, trouve refuge dans le col.

Soudain, les particules spatiales ultra high tech de la combinaison déclenchent une trans-
formation radicale & la vitesse de la lumiére et nous assistons @ la naissance d’Earthworm
Jim.

L’ECRAN DES OFTIONS

Pour accéder & I'écran des options & parfir de
'écran titre, appuie sur le Bouton D vers le
haut/bas afin de mettre le nom de |'option
voulue en surbrillance, puis appuie sur
n‘importe quel bouton.

Difficulty (Difficulté): Il y a trois niveaux de dif-
ficulté dans Earthworm Jim: Practice
(Entrcinement), Normal et Difficult (Difficile).
Chagque niveau de difficulté modifie un certain
nombre de paramétres.

. Practice (Entrainement): Tu ne supportes méme
) pas les concours de péche. Le sel te fait frémir.
Tu ne possédes aucune poupée Earthworm Jim.
Tu n’as toujours pas compris les gags sur les

hamsters.

Normal: Bon, tu as commandé les poupées Earthworm Jim. Tu jongles avec les appéts de

péche. Tu I'appelles EWJ méme si ca fait plus de syllabes qu'Earthworm Jim. On t'as sur-

pris en calecon long en train d'attacher tes cheveux & une tringle a rideaux, pour voir si

EJ peux te balancer, juste comme EWJ. Tu commences & faire fes propres blagues sur les
amsters.

Difficult [Difficile): Tu vas nager dans des eaux infestées de fruites. Tu te fais bronzer sur
la plage le jour le plus chaud de I'année et tu te baignes dans la Mer Morte. Tu as congu

le prochain jeu Earthworm Jim et tu as soumis ton idée & Shiny Entertainment. Tu
es dur, fu es baléze, tu es un lumbricus terrestris.

L 'ECRAN DE JEU

Vers restants: C'est le nombre de vies qu'il te reste pour terminer le jeu. Il y a beaucoup
de vies cachées qui peuvent t'aider & sauver la Princesse. Regarde bien partout pour les
trouver.

Energie de combinaison: C'est le pourcentage d'énergie qu'il reste dans la combinaison.
Chaque fois que tu te fais attaquer ou toucher par un ennemi, ou que tu fais quelque
chose de stupide, ce nombre diminue. S'il afteint zéro, tu perds une vie. Tu peux frouver
de I'énergie supplémentaire dans les niveaux, ou quand tu élimines un ennemi.

Tirs plasma: C’est le nombre de tirs d’énergie plasma qu'il fe reste. Tu peux ramasser des
munitions supplémentaires pendant le jeu, mais il ne faut pas gaspiller E:s tirs, car de
nombreux ennemis sont contre toi. $'il ne te reste plus de munitions, le Plasma Blaster se
recharge automatiquement, irés lentement, en récoltant I'énergie environnante, mais il est
fortement conseillé de ne jamais laisser les munitions s'épuiser.

Vers restants

Energie de combinaison

Tirs plasma




LES PERSONNAGES:

% |

Earthworm Jim: Un ver de terre ordinaire qui se retrouve pris dans
une combinaison et ny comprend rien. Tu dois empécher les
infames ennemis de Jim de s’emparer de sa super combinaison. Il fe
faudra toutes les armes et foute |"énergie disponibles pour préserver
la vie de Jim. Et ca ne manque pas: armes, touets, Plasma Blasters,
hamsters (hum...) et autres trucs high tech!

Chuck et Fifi: Fifi n’est pas vraiment un adorable petit caniche.
Imagine une trongonneuse psychotique & quatre pattes, attachée &
une chaine rouillée et tu seras assez prés je la rédlité. Fifi ne veut
pas d'étrangers dans le dépotoir de son maitre. Chuck te balancera
tout ce qu'il pourra trouver & la figure afin de t'empécher de sur-
vivre. Tu devras étre malin pour le détréner.

Evil le Chak: Né sans cceur, le dirigeant d’Heck vit dans le seul but

de torturer les autres. Il a rempli sa planéte de conseillers juridiques
et d'une insupportable musique d’ascenseur, et a tout fait pour que
Jim n’ait aucune chance. Les bonshommes de neige d’Evil sont une
bonne illustration de son esprit fordul!!

Psy-Crow: Jim s'est fait chasser par les corbeaux toute sa vie, mais il
n’en avait jamais vu d‘armés!! Psy-Crow est déterminé & ramener la
combinaison & la Reine & tout prix. Avec sa persévérance et son
esprit tordu de corbeau, tu ne sais jamais quand il va rappliquer!!
S'il réussit & te prendre & son crochet et a te sortir de la combinai-
son, tu n'es plus qu'un appat & poisson. Alors ouvre |'ceil et reste sur
tes gardes.

Major Mucus: Venu de la lointaine planéte Phlegm, le Major Mucus
ne reculera devant rien pour s’emparer de la combinaison de Jim.
Accroché & un minuscule fil visqueux, le Major rebondit dans tous
les sens. Attention, §'il attrape Jim, tout est Toutu!

Peter le Chiot:

A premiére vue, on dirait peut-étre un adorable petit chien, mais
quand il se transforme en son alter ego, mieux vaut ne pas étre sur
son chemin. Ce n’est pas vraiment ce qu’on appelle une promenade
tranquille au parc! La super combinaison de Jim lui a permis de sur-
vivre & la traversée du trou noir qui I'a emmené dans le monde de
Peter, mais ses pouvoirs ne seront peut-étre pas suffisants pour en
revenir...

Professeur Téte de Singe:

Toi aussi, tu serais fou si tu avais un singe qui partageait ta téte, ou
bien est-ce le professeur qui partage la téte du singe? En fout cas, ne
I'appelle jamais “Professeur Téte tfe Singe” car cusie met vraiment en
boule! Ce type est complétement dingue et il est prét & détruire Jim
pour le prouver.

Bob et n°4:

Bob est un poisson rouge qui a un plan... voler la super combinaison
de Jim pour devenir maitre de |'univers. Il ne peut pas faire de mal &
Jim personnellement, et cest la qu'intervient le chat drone numéro 4.
Cette brute a un coup de poing redoutable. Le n® 4 obéit au doigt et

a l'ceil & Bob... et Bob veut la combinaison!

Princesse Machin Chouette: La sceur jumelle de la Reine a hérité des
bons génes. Elle est tout simplement superbe! Quand on lui a
demandé quelles étaient ses activités favorites, elle a adorablement
répondu “Sauvez les baleines spatiales. Je suis Balance. Voulez-vous
m’acheter un vaisseau?”

La malfaisante Reine, enflée, purulente, difforme, suintante, pestilentielle...

Les adjectifs nous manquent pour exprimer la fotale putridité de son &re. Pour résumer,
elle est grosse, elle est méchante et elle a trés envie de sandwiches aux vers de

terre! Eﬁe a un visage que méme une mére ne pourrait pas aimer (et un corps

assorti). Elle incarne le supréme cauchemar de Jim! Comment la vaincre? Est-ce
possible? Au fait, tu savais qu'elle avait une sceur jumelle?




TRUCS ET ASTUCES:

Essaie de ne pas rester trop longtemps au méme endroit. Quand il bouge, Jim est une
cible beaucoup plus difficile a atteindre.

Limite tes tirs & de courtes décharges de plasma. Cela te permettra d’économiser des
munitions précieuses pour plus tard.

Utilise ta téte, littéralement! Cette téte en forme de fouet peut faire bien plus que de détru-
ire tes ennemis. Tu peux 'en servir pour te balancer d'un endroit & un autre. Humm... A
quoi pourrais-tu 'accrocher pour te balancer?

N’aie pas peur de sauter dans |'inconnu. Ayant une hélice & temps partiel en guise de
téte, Jim peut descendre doucement en vol plané dans I'abime ou il a sauté. Ce nest donc
pas dramatique si tu ne vois pas ou il va atterrir.

Parfois, il n'est pas conseillé de faire du sur-place et il faut dégager vite fait. Hisse-toi vers
le haut (tu seras surpris par le nombre d’adversaires qui ne regardent jamais en I'air...)!

Munis-toi de poupées Earthworm Jim, regarde le nouveau programme télévisé et achéte
tout ce qui porte Earthworm Jim, le logo Playmates ou le logo Shiny Entertainment. Tu
eviendras automatiquement la personne la plus cool de ton enfourage.

Ramasse un maximum d’atomes avant la fin de chaque étape. Il te faudra toute I'énergie
que tu pourras obtenir pour vaincre les boss. Et surveille le niveau d’énergie de ton
Plasma Blaster, Il sembE lui falloir beaucoup plus de temps pour se recharger dés que tu
as des ennuis.

Ouvre les yeux et regarde autour de foi. Il y a plein de secrets & découvrir. Examine de
prés ce que tu vois, car beaucoup de secrets sont invisibles. ..

Il y a un tas de choses & ramasser dans chaque niveau. Si tu n’arrives pas & atteindre
quelque chose, la solution peut se trouver juste devant, ou dessous, ou dessus, ou par-di,
ou par-la...

Pour te débarrasser de Psy-Crow, il faut le battre dans la course dastéroides. Sinon, il
t'embétera & chaque niveau.

Pour vaincre la Reine, il faut I'empécher de pondre des ceufs. Comment faire? Ah si seule-
ment tu avais écouté pendant les cours de biologie!

La plupart du temps, la meilleure solution est de faire avancer Pefer. Mais comment
I'arréter ou le ralentir si tu le veux? Clic.

Pour que les biscuits ne s’aplatissent pas trop pendant la cuisson, utilise de la matiére
grasse aromatisée au beurre plutét que du beurre ou de la margarine.

Trouver la boite de vers est une facon d’obtenir un “continue”, "autre... eh bien, a toi de
la découvrir.
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